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Resumo: Este artigo relata o processo de desenvolvimento de um protótipo de serious 
game e sua análise preliminar como ferramenta de aprendizagem de lógica de 
programação. O jogo apresentado foi desenvolvido como trabalho de conclusão do 
curso de Bacharelado em Tecnologias Digitais, no contexto de um projeto de pesquisa 
da Universidade de Caxias do Sul. Para esse fim, foram investigadas as relações entre 
serious games e a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A pesquisa teórica inicial 
demonstrou que jogos têm potencial de perturbar a ZDP e que a diversão desempenha 
um papel importante nos serious games. Alice e o Mistério dos Algoritmos é um jogo de 
plataforma 2D no qual a mecânica principal são os enigmas de lógica de programação. 
O jogo foi elaborado com base no framework DPE, uma metodologia de 
desenvolvimento específica para serious games, e desenvolvido na engine Unity. Os 
dados da pesquisa foram constituídos a partir de uma sessão de playtesting e de um 
questionário, os quais foram analisados e relacionados ao aporte teórico. A análise 
preliminar demonstrou que o jogo tem potencial para atuar como ferramenta de 
aprendizagem de lógica de programação. 
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Alice and the Mystery of the Algorithms: a serious game as a programming 
logic learning tool for children 
 
Abstract: This paper describes the development process of a serious game prototype 
and its preliminary analysis as a programming logic learning tool. The game presented 
in this work was developed as a Bachelor's Degree Final Project in a Digital 
Technologies course, in the context of a research project at Universidade de Caxias do 
Sul. To accomplish this, the relationships between serious games and the Zone of 
Proximal Development (ZPD) were investigated. Initial research has shown that games 
have potential to activate the ZPD and that fun plays a major role in serious games. 
Alice and the Mystery of the Algorithms is a 2D platform game made with the Unity 
engine. Its core mechanics are programming logic puzzles. Its design was based on the 
DPE framework, a specific development methodology for serious games. This 
research's data was generated from a playtesting session and a questionnaire and then 
analyzed and related to the theoretical framework. Preliminary analysis demonstrated 
that the game has potential to act as a programming logic learning tool. 
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1. Introdução 
 
A ubiquidade das tecnologias digitais tem transformado o modo de viver do ser 
humano, modificando sua forma de pensar, de se relacionar, de aprender, de trabalhar... 
Em decorrência dessa constante transformação, é possível que, num futuro próximo, não 
seja suficiente apenas utilizar tecnologias digitais como consumidor; poderá ser 
necessário compreendê-las ou até mesmo desenvolvê-las. Em um cenário desses, será 
imprescindível ter fluência em determinados dispositivos tecnológicos e software ‒ 
assim como o é hoje, mas em escala maior. 
Considerando essa presumível relevância do compreender e do saber criar 
tecnologias digitais em detrimento de apenas consumi-las, é essencial que a educação 
das novas gerações seja planejada de modo a desenvolver tais habilidades. A partir 
dessa conjectura, desenvolveu-se um protótipo de serious game para atuar sobre um dos 
aspectos mais fundamentais na compreensão e na criação de tecnologias digitais: a 
lógica de programação. 
Esse protótipo de serious game foi desenvolvido como parte de um trabalho de 
conclusão do curso Bacharelado em Tecnologias Digitais, da Universidade de Caxias do 
Sul, o qual foi realizado no contexto do projeto de pesquisa Gamification 2 (UCS, 
2015), na mesma universidade. O Gamification 2 investigava tecnologias para criar uma 
rede social gamificada como espaço de aprendizagem. Nesse contexto, a criação de 
jogos se justificou a partir da concepção de que os jogos digitais podem ser elementos 
motivadores no processo de aprendizagem, o que vai ao encontro das ideias de 
pesquisadores como Gee (2003) e Lieberman (2006). 
Desta forma, o objetivo deste trabalho consiste em verificar se o protótipo 
desenvolvido pode atuar como ferramenta de aprendizagem de lógica de programação. 
Para tanto, construiu-se um quadro teórico, relacionando serious games, diversão e 
aprendizagem, à luz da Zona de Desenvolvimento Proximal (VYGOTSKY, 2007). 
Posteriormente, realizou-se uma sessão de playtesting seguida de um questionário, o 
que permitiu a geração dos dados da pesquisa. 
 
2. Serious games e aprendizagem 
 
Os serious games são jogos para ensinar, treinar ou promover hábitos saudáveis 
e mudança social (RITTERFIELD; CODY; VORDERER, 2009). Michael e Chen 
(2005) defendem que a definição mais simples para um serious game é um jogo que não 
tem entretenimento ou diversão como propósito primário. Não obstante, isso não 
significa que jogos sérios não são interessantes ou divertidos. Com efeito, este trabalho 
partiu do pressuposto de que jogos divertidos têm maior potencial de oportunizar a 
aprendizagem, uma vez que a diversão ajuda a motivar os jogadores a interagir e a 
aprender por conta própria (MICHAEL; CHEN, 2005). 
De forma consonante, Gee (2003) argumenta que os jogos proporcionam um 
aprendizado prazeroso por apresentarem a quantidade exata de desafio, ajuda e 
feedback, recompensando o domínio por meio de novos desafios. Além disso, jogos 
permitem que o aprendizado ocorra sem as consequências do mundo real (MICHAEL; 
CHEN, 2005), o que pode reduzir o medo de errar. Infere-se, assim, que um bom 
motivo para usar serious games é o grande potencial de aprendizagem que eles 
possuem. 
Para que haja aprendizagem por meio de um serious game, entretanto, não é 
suficiente criar um bom jogo; é necessário planejar a forma como as metas de 
aprendizagem serão alcançadas (WINN, 2008). Portanto, elaborar um serious game 
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implica entender como funciona o processo de aprendizagem. Porém, qual perspectiva 
de aprendizagem seria a adequada? 
Em um de seus estudos sobre o desenvolvimento e aprendizagem em crianças, 
Vygotsky (2007, p. 122) discutiu a importância do brinquedo como fonte de 
desenvolvimento, argumentando que ele cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal 
(ZDP) na criança. De acordo com o autor, desenvolvimento e aprendizagem não são 
coincidentes (VYGOTSKY, 2007, p. 94); ele afirma isso, pois verificou em seus 
estudos que a capacidade de aprendizado mediado de crianças com o mesmo nível de 
desenvolvimento pode variar substancialmente. Desta forma, evidenciou-se que elas não 
tinham a mesma idade mental e que o curso subsequente de seu aprendizado seria 
diferente (VYGOTSKY, 2007). À essa distância entre desenvolvimento real, estimado 
pela solução independente de problemas, e desenvolvimento potencial, o qual considera 
solução de problemas com auxílio de alguém mais experiente, Vygotsky deu o nome de 
ZDP (VYGOTSKY, 2007). 
Para Vygotsky (2007), a ZDP permite melhor estimar o nível de 
desenvolvimento de uma criança, pois ela considera funções que ainda não estão 
completamente desenvolvidas. Desta forma, é possível inferir que os jogos, assim como 
os brinquedos, estimulam o desenvolvimento dessas funções. No entanto, não são todas 
as atividades ou problemas que conseguem perturbar a ZDP. Conforme Vygotsky 
(2007), as atividades propostas devem se adiantar ao desenvolvimento, interferindo no 
nível de desenvolvimento potencial de um indivíduo. Por conseguinte, os desafios de 
um jogo não podem nem ser fáceis a ponto de não perturbar a ZDP, nem difíceis a ponto 
de fugir do nível de desenvolvimento potencial. Esse aspecto foi um dos principais 
norteadores do processo de game design do serious game. 
Finalmente, em virtude dessa possível correlação com os jogos, o 
desenvolvimento do serious game baseou-se nessa perspectiva de aprendizagem. 
Levando isso em consideração, investigar a ZDP e os princípios de design de serious 
games contribuiu para um olhar mais crítico no desenvolvimento e nos testes avaliativos 
do jogo. 
 
3. Percurso metodológico 
 
Esta pesquisa foi realizada em duas etapas: etapa de concepção, planejamento e 
desenvolvimento, na qual o protótipo de serious game foi elaborado e desenvolvido; e 
etapa de análise e testes, na qual o jogo foi testado e os resultados da pesquisa foram 
gerados. 
 
3.1. Concepção, planejamento e desenvolvimento 
 
O design de serious games envolve desafios diferentes dos encontrados no game 
design um jogo de entretenimento (WINN; HEETER, 2007). Portanto, foi necessário 
lançar mão de uma metodologia de desenvolvimento que abordasse essas necessidades 
específicas: o framework DPE (WINN, 2008). 
O framework DPE (design, play and experience) fornece linguagem, 
metodologia e um processo para o design de serious games (WINN, 2008). Em outras 
palavras, ele fornece uma estrutura organizacional e um processo formal para o 
desenvolvimento de jogos sérios. Segundo Winn (2008), a utilização desse framework 
pode diminuir muitos dos problemas encontrados em metodologias improvisadas no 
desenvolvimento de serious games. 
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De acordo com a estrutura proposta pelo framework DPE, é imprescindível 
definir as metas de aprendizagem no início do projeto (WINN, 2008). Assim, decidiu-se 
que o jogo Alice e o Mistério dos Algoritmos teria a meta de ensinar princípios básicos 
de lógica de programação, isto é, criar oportunidades de aprendizagem para que os 
jogadores desenvolvam um entendimento sobre algoritmos, aprendendo a utilizar seus 
princípios para resolver problemas. 
Para atingir esse objetivo, a mecânica de jogo escolhida foram os puzzles, 
enigmas divertidos e desafiadores de se resolver (KIM, 2008). No jogo em questão, eles 
têm um papel importantíssimo: o jogador deve resolvê-los para avançar de nível e, caso 
consiga, pode-se sugerir que ele compreendeu o conteúdo que o jogo se propõe a 
ensinar. 
Para resolver esses enigmas, o jogador dispunha dos seguintes comandos: 
desenhar, mover acima, abaixo, à direita e à esquerda (item 1 da Figura 1). Além dos 
comandos relacionados à construção dos algoritmos, existem botões de ação para 
desfazer o último comando, para cancelar a resolução do enigma e para executar a 
sequência de comandos formulada, realizando uma tentativa de solucionar o puzzle (a 
qual seria demonstrada no item 2 da Figura 1). 
Desta forma, de modo a reproduzir o desenho ilustrado no painel modelo  (item 
3 na Figura 1), o jogador poderia construir o seguinte algoritmo: mover abaixo, à direita 
e desenhar. É importante destacar que o jogador pode resolver os enigmas de maneiras 
diferentes. Por isso, a resposta atribuída neste exemplo não é a única correta. 
Outra funcionalidade presente no enigma é o histórico de comandos (item 4 da 
Figura 1), onde são exibidos os comandos enviados pelo jogador. O feedback 
proporcionado pelo histórico é essencial para que o jogador não se confunda durante a 
elaboração do algoritmo. Quando o jogador julgar que o algoritmo está completo, ele 
deve pressionar o botão "Confirmar" (botão verde, Figura 1). Quando o botão 
"Confirmar" é clicado, a execução passo-a-passo do algoritmo é exibida e o jogador é 
informado sobre o resultado. 
Ainda no que diz respeito aos puzzles, é plausível que o jogador não entenda de 
imediato como resolvê-los. Por isso, no primeiro puzzle do jogo, o jogador é convidado 
a completar um tutorial prático (hands-on) que explica o que são enigmas e como 
proceder para resolvê-los (item 5 da Figura 1). 
 
 
Figura 1 - Interface do usuário - puzzles do jogo 
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Para evitar que o jogo seja compreendido de forma equivocada, destaca-se que 
Alice e o Mistério dos Algoritmos não é exclusivamente um jogo de resolução de 
enigmas! O jogo é do gênero plataforma 2D, assim como os clássicos Super Mario 
World ou Sonic: the Hedgehog. E, como tal, possui uma breve narrativa, um problema a 
ser resolvido. No jogo desenvolvido, Alice, a personagem principal, enfrenta diversos 
obstáculos para encontrar a cura de uma doença que assola seu vilarejo (ver Figura 2). 
 
 
Figura 2 - Screenshot de um nível do jogo Alice e o Mistério dos Algoritmos 
 
Porém, diferentemente dos jogos clássicos mencionados, não há inimigos no 
final de cada fase, os populares “chefões”; em vez disso, os níveis apresentam enigmas, 
os puzzles supramencionados. Na ambientação do jogo, resolver esses enigmas permite 
a passagem para uma área do mapa antes inacessível. Essa característica proporciona 
aos jogadores a sensação de que os enigmas realmente fazem parte da experiência do 
jogo, não servindo apenas como pretexto para ensinar algoritmos. A partir disso, 
compreende-se que o caráter educativo de Alice e o Mistério dos Algoritmos é implícito, 
o que tende a contribuir para que o jogador se mantenha engajado. 
Por último, a fim de executar o projeto de serious game, foi necessário decidir 
quais tecnologias seriam utilizadas. Apesar do jogo ter sido desenvolvido para desktops 
e laptops, a Unity (UNITY, 2018), engine na qual o jogo foi construído, garante 
flexibilidade de lançamento para outras plataformas, como dispositivos móveis e 
consoles. 
Após a conclusão da etapa de concepção, planejamento e desenvolvimento do 
protótipo de serious game, passou-se a etapa de análise e testes. 
 
3.2. Análise e testes 
 
De modo a determinar se o serious game desenvolvido pode atuar como 
ferramenta de aprendizagem, foi necessário planejar e analisar uma sessão de 
playtesting, prática na qual se reúnem pessoas para testar um jogo e verificar se ele 
proporciona a experiência para a qual foi projetado (SCHELL, 2008). Com o intuito de 
evitar um feedback tendencioso, definiu-se que apenas pessoas que não conheciam o 
jogo participariam da sessão de playtesting. Além disso, nenhuma explicação prévia 
lhes seria fornecida, pois pretendia-se verificar se eles aprenderiam a jogar sem 
interferência externa. 
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Os dados foram gerados por meio de um questionário respondido 
individualmente ao final da sessão de testes. Ressalta-se, neste ponto, que a finalidade 
desse questionário não era avaliar o desempenho dos participantes após interagirem com 
o jogo, basicamente por dois motivos: 1) o jogo ainda é um protótipo; 2) entende-se que 
uma prova isolada não necessariamente reflete o quanto, de fato, foi aprendido, 
internalizado. Além disso, o objetivo deste trabalho não é mensurar a eficiência ou a 
eficácia do serious game desenvolvido, mas sim verificar se nele existe potencial de 
aprendizagem.  
Consequentemente, o questionário foi elaborado com base no modelo de três 
níveis de diversão em games (WANG; SHEN; RITTERFIELD, 2009), um modelo que, 
apesar de não avaliar o aspecto da aprendizagem em específico, permite definir o nível 
de qualidade geral de um jogo, principalmente no que concerne a diversão. O modelo de 
três níveis de diversão em games categoriza os principais aspectos dos jogos e os agrupa 
em: limiar de jogabilidade, de diversão e de super-diversão. 
O conteúdo das perguntas do questionário foi definido a partir das categorias 
compreendidas nos dois primeiros níveis do modelo de três níveis, uma vez que não 
havia pretensão de alcançar o limiar de super-diversão. As questões referentes ao 
primeiro nível, o limiar de jogabilidade, atentam para aquilo que é indispensável para 
que um jogo seja jogável. Mais especificamente, referem-se aos elementos básicos dos 
jogos, como usabilidade, controle, desafios e apresentação visual (WANG; SHEN; 
RITTERFIELD, 2009, p. 43). Esse nível está diretamente relacionado com a capacidade 
tecnológica e serve como pré-requisito para o nível seguinte, o limiar de diversão 
(WANG; SHEN; RITTERFIELD, 2009). Afinal, parece improvável que alguém se 
divirta ao jogar um jogo esteticamente desagradável, que demora para carregar e possui 
bugs. 
As questões referentes ao segundo nível, o limiar de diversão, por outro lado, 
abarcam fatores relacionados à apresentação estética e ao game design propriamente 
dito. Esse nível do modelo compreende elementos como qualidade audiovisual, 
complexidade e diversidade, mecânicas, liberdade, níveis, equilíbrio do grau de 
dificuldade e gratificação (WANG; SHEN; RITTERFIELD, 2009), ou seja, tudo aquilo 
que torna a experiência de jogo agradável, divertida e desafiadora. Segundo o modelo de 
três níveis, um jogo que alcança esse nível é considerado divertido (WANG; SHEN; 
RITTERFIELD, 2009). 
As questões foram elaboradas na forma de escala, na qual um é a avaliação mais 
baixa, e cinco a mais alta. A partir disso, definiu-se que a média quatro seria a nota 
mínima para atingir os limiares de jogabilidade e diversão. A próxima seção discutirá 
os resultados da pesquisa. 
 
4. Discussão 
 
Antes de iniciar a discussão dos resultados, é urgente ressaltar que, apesar de ter-
se utilizado um questionário para o levantamento de dados, não havia intenção alguma 
de generalização das informações obtidas. Afinal, considera-se que não é cabível 
realizar uma pesquisa quantitativa nesse estágio da pesquisa. Desta forma, a avaliação 
foi direcionada especialmente à percepção dos jogadores acerca do jogo desenvolvido, 
no intuito de relacionar essas percepções com os princípios de desenvolvimento 
adotados ao longo do processo de game design e com a perspectiva de aprendizagem da 
ZDP. Outro aspecto que se deve enfatizar é que a proposta deste trabalho não era avaliar 
o desempenho, e sim verificar se o protótipo de jogo desenvolvido tem potencial de 
atuar como ferramenta de aprendizagem de lógica de programação. 
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Os dados coletados a partir do questionário, o qual contou com 19 participantes, 
indicam que o limiar de jogabilidade, com média 4,15 (ver Figura 3), e o limiar de 
diversão, com média 4,07 (ver Figura 4), foram alcançados. Resumidamente, isso 
significa que o jogo possui uma qualidade geral aceitável e que apresenta fatores 
motivacionais, principalmente no que diz respeito à diversão. 
 
 
Figura 3 - Média dos fatores de diversão referentes ao Limiar de Jogabilidade 
 
 
Figura 4 - Média dos fatores de diversão referentes ao Limiar de Diversão 
 
Sob um olhar mais minucioso, atingir o limiar de jogabilidade significa que o 
jogo possui o mínimo de elementos necessários para que alguém o jogue sem vivenciar 
uma experiência de frustração total. A frustração poderia advir de uma ausência de 
respostas a comandos por parte do jogo, da espera pelo carregamento das fases, de bugs, 
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de um nível de desafio completamente aquém do esperado… Nesse sentido, pode-se 
afirmar que os jogadores não tiveram uma experiência de frustração total. 
Atingir o limiar de diversão, por sua vez, significa ir além do mínimo: é 
proporcionar uma experiência imersiva, desafiadora, cativante e, por vezes, até 
inquietante. É levar o jogador ao espaço que Huizinga (2001) chamou de “círculo 
mágico”, um universo no qual os problemas e as regras do mundo real deixam de 
existir, sendo substituídos pelos problemas e regras do jogo. O limiar de diversão é 
muito mais subjetivo do que o limiar de jogabilidade. Porém, a categorização fornecida 
pelo modelo de três níveis de diversão em games possibilita verificar quais aspectos do 
jogo se destacaram positiva ou negativamente. 
A partir do gráfico das questões referentes ao limiar de diversão (ver Figura 4), 
percebe-se que ainda há muito o que melhorar, principalmente no que toca ao 
sentimento de gratificação e à sensação de liberdade proporcionados pelo jogo. Ao 
mesmo tempo, a recepção dos jogadores em relação à qualidade audiovisual, à 
complexidade e diversidade, aos níveis e às mecânicas foi bastante positiva. 
Mas o que realmente significa atingir o limiar de diversão, do ponto de vista da 
aprendizagem? O principal argumento em favor da diversão nos serious games é que ela 
ajuda a motivar o jogador a interagir e a aprender por conta própria (MICHAEL; 
CHEN, 2005, p. 41) e essa motivação pôde ser evidenciada durante a sessão de 
playtesting. Levando isso em consideração, pode-se inferir que um serious game 
divertido tem maiores chances de oportunizar situações de aprendizagem; e isso 
significa que atingir o limiar de diversão é um forte indício de que o jogo Alice e o 
Mistério dos Algoritmos pode atuar como ferramenta de aprendizagem. 
Finalmente, no estágio em que a pesquisa se encontra, a relação mais notável 
que se pode fazer a partir dos resultados é entre o equilíbrio do grau de dificuldade e a 
ZDP. Em uma escala de um a cinco, do mais fácil ao mais difícil, entende-se que o grau 
de dificuldade ideal para perturbar a ZDP estaria entre três e quatro, pois o desafio deve 
se adiantar ao desenvolvimento real sem, ao mesmo tempo, se afastar do 
desenvolvimento potencial. Os dados coletados demonstram que o grau de dificuldade 
do jogo está próximo do ideal: 3,53 (ver Figura 4). A partir disso, pode-se sugerir que 
há perturbação da ZDP, uma vez que “o ‘bom aprendizado’ é somente aquele que se 
adianta ao desenvolvimento” (VYGOTSKY, 2007, p. 102). 
 
5. Considerações finais 
 
O estudo teórico sobre serious games permitiu compreender suas características 
e entender como eles diferem de outros jogos, embora não tenha elucidado se realmente 
é mais frutífero desenvolver serious games ou jogos de entretenimento. Verificou-se 
também que, apesar de não ser o objetivo principal, a diversão é um fator importante em 
um jogo sério, devido a sua relação com a motivação e o engajamento.  A pesquisa 
também permitiu estabelecer relações entre serious games e aprendizagem: jogos são 
potenciais criadores de ZDP e podem atuar como mediadores no processo de 
aprendizagem. 
A partir da sessão de playtesting, foi possível inferir que os jogadores 
apresentaram algum nível de entendimento sobre algoritmos, mesmo que 
inconscientemente, uma vez que conseguiram resolver os puzzles do jogo. Nesse 
sentido, pode-se dizer que o jogo cumpriu sua meta de aprendizagem. É possível sugerir 
também que, com base nos índices de grau de dificuldade apontados, o jogo 
proporcionou a quantidade ideal de desafio, perturbando a ZDP dos jogadores. Outro 
aspecto que se observou no playtesting foi o fato de que os jogadores não demonstraram 
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medo de errar, o que corrobora o argumento de que os jogos permitem aprendizagem 
sem as consequências do mundo real, defendido por Michael e Chen (2005). 
Embora o estado incipiente desta pesquisa não permita assegurar que o serious 
game desenvolvido possa atuar como ferramenta de aprendizagem de lógica de 
programação, a análise preliminar realizada sugere que há potencial para tanto. Os 
próximos passos desta pesquisa compreendem a análise de novas sessões de playtesting, 
a partir de uma abordagem mais qualitativa, e uma avaliação mais formal da 
aprendizagem dos partícipes, bem como o desenvolvimento de novos níveis para o 
serious game. Outra possibilidade de trabalho futuro encontra-se em aprofundar a 
pesquisa teórica com o intuito de determinar se os serious games são mais propícios 
para a aprendizagem do que os jogos de entretenimento. 
 
Referências bibliográficas 
 
GEE, J. P. What video games have to teach us about learning and literacy. New 
York: Palgrave Mcmillan, 2003. 
 
HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 5.ed. São Paulo: 
Perspectiva, 2001. 243 p. 
 
KIM, S. The art of puzzles. 2008. Disponível em: 
<https://tinyurl.com/TedPuzzlesKim>. Acesso em: 21 abr. 2018. 
 
LIEBERMAN, D. A. What can we learn from playing interactive games?. In: 
VORDERER, Peter; BRYANT, Jennings (Ed.). Playing Video Games: Motives, 
Responses and Consequences. Mahwah: LEA, 2006. Cap. 25. p. 379-397. 
 
MICHAEL, D.; CHEN, S. Serious Games: Games that Educate, Train, and Inform. 2. 
ed. Connecticut: Cengage Learning Ptr, 2005. 
 
RITTERFIELD, U.; CODY, M.; VORDERER, P. (Ed.). Serious Games: Mechanisms 
and Effects. Nova Iorque: Routledge, 2009. 
 
RITTERFIELD, U.; WEBER, R. Video Games for Entertainment and Education. In: 
VORDERER, P.; BRYANT, J. Playing Video Games: Motives, Responses and 
Consequences. Mahwah: LEA, 2006. Cap. 27. p. 399-413. 
 
SCHELL, J. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Florida: Crc Press, 2008. 
520 p. 
 
UCS (Caxias do Sul). Projeto Gamification 2. 2015. Disponível em: 
<https://tinyurl.com/UcsProjetoGamification2>. Acesso em: 21 abr. 2018. 
 
UNITY. Unity. 2018. Disponível em: <https://unity3d.com/pt>. Acesso em: 20 maio 
2018. 
 
VYGOTSKY, L. S. A formação social da mente: O desenvolvimento dos processos 
psicológicos superiores. 7. ed. São Paulo: M. Fontes, 2007. 182 p. 
 
10 
WANG, H.; SHEN, C.; RITTERFIELD, U. Enjoyment of Digital Games: What Makes 
Them Seriously Fun?. In: RITTERFIELD, U.; CODY, M.; VORDERER, P. (Ed.). 
Serious Games: Mechanisms and Effects. Nova Iorque: Routledge, 2009. Cap. 3. p. 25-
47. 
 
WINN, B. The design, play and experience framework. In: FERDIG, Richard E. (Ed.). 
Handbook of Research on Effective Electronic Gaming in Education. Hershey, Pa: 
Igi Global, 2008. Cap. 58. p. 1010-1024. 
 
WINN, B.; HEETER, C. Resolving conflicts in educational game design through 
playtesting. Innovate: Journal of Online Education, [s. L.], v. 3, n. 2, p.0-0, 2007. 
Disponível em: 
<http://nsuworks.nova.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1110&context=innovate>. 
Acesso em: 20 maio 2018. 
